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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research And 
Development (R&D). Metode ini dikhususkan untuk penelitian yang 
bertujuan menghasilkan suatu produk pendidikan yang bisa dipertanggung
jawabkan. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi media pengembangan 
berbasis android pada materi cara kerja motor bensin 2 langkah dan 4 
langkah.
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model 
ADDIE dengan tahap analisis (analysis), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 
Model desain instruksional ADDIE merupakan model desain pembelajaran 
yang bersifat generik menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan 
infrastruktur program pembelajaran efektif, dinamis dan mendukung kinerja 
pembelajaran itu sendiri. Model ADDIE yang d igunakan pada penelitian ini 
diadaptasi dari Lee & Owens. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran berbasis android dan mengujicobakan di dalam 
pembelajaran. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian
Uji coba dilakukan di SMK Negeri 2 Klaten kelas X jurusan Teknik 
Kendaraan Ringan dan waktu penelitian dilaksanakan pada tahun ajaran
2018/2019.
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C. Sumber Data
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian uji coba yang terlibat adalah satu orang ahli 
media, satu orang ahli materi dan 30 siswa kelas X jurusan Teknik 
Kendaraaan Ringan SMK Negeri 2 Klaten tahun ajaran 2018/2019.
2. Obyek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran Berbasis 
Android dengan Program Construct 2 Pada Materi Pelajaran Cara Kerja 
Motor Bensin 2 Langkah dan 4 Langkah untuk Siswa SMK Negeri 2 
Klaten Kelas X yang memenuhi aspek kevalidan materi dan kelayakan 
media.
D. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE, 
yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari 
Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi) dan Evaluating (evaluasi). Namun dalam 
penelitian ini hanya sampai tahap implementasi saja.
1. Analisis (Analysis)
a. Analisis kebutuhan siswa kelas X di SMK N 2 Klaten meliputi 
kebutuhan dan karakteristik siswa yang akan menjadi sasaran 
pengguna aplikasi pembelajaran. Data diperoleh dengan cara 
melakukan observasi berupa wawancara terhadap guru mata 
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pelajaran teknologi dasar otomotif dan pengamatan saat kegiatan 
pembelajaran berlangsung.  
b. Analisis teknologi bertujuan untuk menentukan software dan 
hardware yang akan digunakan dalam mengembangkan media 
pembelajaran agar dapat beroperasi dengan baik.
c. Analisis kompetensi dan instruksional yang meliputi analisis 
terhadap Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) 
yang akan dimuat dalam media. Analisis ini bertujuan agar materi 
yang tersampaikan dapat sesuai dengan tujuan pendidikan yang 
diterapkan. Standar Kompetensi yang akan dimuat adalah 
memahami cara kerja motor 2 langkah dan 4 langkah. Analisis 
instruksional merupakan penjabaran Kompetensi Dasar (KD) yang 
telah dipilih pada tahap analisis kompetensi menjadi indikator 
pembelajaran yang memungkinkan untuk disajikan dalam media 
pembelajaran berupa aplikasi.
2. Desain  (Design)
Tahap desain yang dimaksudkan adalah membuat rancangan media 
pembelajaran yang berbasis andorid. Beberapa hal yang dilakukan dalam 
tahap ini adalah :
a. Pembuatan desain media pembelajaran yang meliputi garis-garis 
besar isi media pembelajaran, storyboard dan diagram rancangan 
media pembelajaran. Semua rancangan tersebut terdapat dalam suatu 
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dokumen rancangan. Adapun format dokumen rancangan yang akan 
dibuat meliputi:
1) Garis-garis besar isi media berupa tabel yang berisi bagian, sub 
bagian dan isi media pembelajaran yang dijelaskan secara singkat 
dan jelas. 
2) Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara 
keseluruhan yang akan dimuat di dalam aplikasi. Storyboard 
berfungsi sebagai panduan seperti peta sehingga memudahkan 
dalam proses pembuatan media.
3) Diagram rancangan media pembelajaran merupakan bagian alur 
yang menjelaskan cara kerja media pembelajaran.
b. Pengumpulan bahan yang meliputi materi pelajaran cara kerja motor 
bensin 2 langkah dan 4 langkah, latihan soal, evaluasi, gambar 
visual, audio dan video yang akan disajikan dalam media 
pembelajaran yang akan dikembangakan. Pada tahap desain yang 
telah dibuat dan bahan-bahan yang telah dikumpulkan 
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk mendapatkan 
saran-saran terkait dengan rancangan pengembangan media.
3. Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan merupakan proses mewujudkan rancangan 
atau desain yang telah dibuat ke dalam bentuk media pembelajaran yang 
dapat gunakan oleh para siswa. Pengembangan produk media 
pembelajaran berbasis andorid menggunakan software Construct 2. Hasil 
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pengembangan media pembelajaran akan disimpan dalam bentuk aplikasi
android. Setelah itu produk media pembelajaran akan dinilai oleh ahli 
media untuk mendapatkan saran-saran terkait dengan pengembangan 
media pembelajaran.
4. Implementasi (Implementation)
Pada tahap implementasi yang merupakan tahap dimana media 
pembelajaran yang telah dibuat dan disimpan dalam bentuk aplikasi 
android akan diuji cobakan pada 30 siswa kelas X jurusan TKR di SMK N 
2 Klaten. Pada tahap ini juga dibagikan angket untuk mengukur dan 
mengetahui pendapat atau respon peserta didik mengenai media 
pembelajaran. Subjek yang digunakan dalam uji coba ini adalah media 
pembelajaran yang berbasis andorid yang telah dikembangkan.
Pelaksanaan uji coba dalam tahap impementasi adalah sebagai 
berikut:
a. Mendistribusikan aplikasi media pembelajaran kepada siswa yang 
akan digunakan dalam proses uji coba. 
b. Memberikan penjelaskan kepada siswa mengenai petunjuk 
penggunaan media pembelajaran berbasis andorid yang akan 
digunakan dalam pembelajaran.
c. Mempersilahkan siswa untuk belajar dengan menggunakan media 
pembelajaran (peneliti akan mendampingi siswa dalam 
pembelajaran dan merespon langsung pertanyaan yang diberikan 
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oleh siswa). Hal ini bertujuan agar jalannya implementasi dapat 
berjalan dengan baik.
d. Setelah itu membagikan lebar angket respon media pembelajaran 
untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran yang 
telah digunakan dan meminta siswa untuk mengisinya.
E. Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis, 
yaitu data kualitatif dan kuantitatif.
a. Data kualitatif merupakan data mengenai proses pengembangan 
media pembelajaran berupa kritik dan saran dari ahli materi, ahli 
media dan respon siswa.
b. Data kuantitatif merupakan data pokok penelitian yang berupa data 
penilaian tentang media pembelajaran berupa aplikasi dari ahli 
materi, ahli media, dan siswa.
2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau 
kuesioner. Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2011: 
142). Angket digunakan untuk mengukur kualitas media yang 
dikembangkan. Instrumen angket pada penelitian ini digunakan untuk 
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memperoleh data dari ahli media, ahli materi, dan siswa sebagai bahan 
mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. 
Angket dalam penelitian ini adalah angket yang diadaptasi dari 
penelitian pengembangan mobile education untuk Android oleh Weni 
Rinta (2013) dengan pengembangan lebih lanjut oleh peneliti.Angket 
penilaian produk meliputi beberapa aspek dengan indikatornya masing-
masing. Indikator tiap aspek memiliki jumlah yang berbeda. Validasi 
instrumen ini menghasilkan angket yang siap digunakan dalam data 
penelitian. 
Instrumen kelayakan media pembelajaran pada umumnya 
menggunakan skala Likert dengan 5 alternatif jawaban (Sugiyono, 2011: 
93): sangat baik, baik, cukup, kurang dan sangat kurang. Menurut Likert 
dalam Weksi Budiaji (2013: 126) skala likert merupakan  
skala yang menggunakan beberapa butir pertanyaan untuk mengukur 
perilaku individu dengan merespon lima titik pilihan pada setiap 
butir pertanyaan, sangat setuju, setuju, tidak memutuskan, tidak 
setuju, dan sangat tidak setuju.
Namun dalam Penelitian ini skala yang digunakan adalah skala 
dengan 5 alternatif jawaban. Agar diperoleh data kuantitatif, maka setiap 
alternatif jawaban diberi skor yakni sangat layak = 5, layak = 4, cukup 
layak = 3, tidak layak = 2 dan sangat tidak layak = 1.
Angket pendapat atau respon akan dibagikan kepada siswa sebagai 
responden. Angket ini bersifat terbuka bertujuan untuk mengetahui 
pendapat atau respon siswa mengenai produk yang telah dibuat. Angket 
untuk siswa ini menggunakan skala Ghuttman yang merupakan 
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pengukuran dengan menggunakan dua jawaban yaitu ya-tidak, benar-
salah, pernah-tidak pernah, positif-negatif, dll (Sugiyono, 2011: 139). 
Weksi Budiaji (2013: 126) berpendapat bahwa skala Ghuttman adalah 
“skala kumulatif dimana jika individu setuju pada butir pertanyaan 
tertentu, maka individu tersebut juga setuju pada semua butir pertanyaan 
lain yang lebih lemah.”
Maka dapat disimpulkan bahwa angket yang akan digunakan untuk 
ahli materi dan ahli media menggunakan skala Likert, sedangkan angket 
yang digunakan untuk siswa menggunakan skala Ghuttman. Jika dalam 
angket itu terdapat saran atau masukan yang dapat dilakukan untuk 
memperbaiki produk, maka saran tersebut akan dipertimbangkan kembali 
untuk membuat produk lebih baik lagi.
Kisi-kisi angket untuk ahli media, ahli materi dan siswa dapat 
dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 2 . Kisi-kisi Insrtumen Angket Penguji Kelayakan untuk Ahli Materi 
No Aspek Indokator Butir
1 Kualitas isi 
dan tujuan
a. Kesesuaian materi dengan kurikulum 1, 3
b. Kejelasan tujuan pembelajaran 2
c. Kesesuaian media dengan materi 4, 5
d. Kemudahan memahami materi yang 
disajikan
6, 7
e. Ketepatan penggunaan tata bahasa, 
ejaan, dan kalimat
8, 9
f. Kemudahan penggunaan bahasa 10
g. Kesesuaian bahasa dengan 
perkembangan siswa
11, 12
2 Kuallitas 
instruksional
a. Kesesuaian dengan pendekatan 
saintifik
1, 2
b. Kualitas memotivasi siswa 3, 4
c. Memberikan bantuan dan kesempatan 5, 6
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belajar siswa
d. Keterlibatan aktif siswa 7, 8
e. Kesesuaian permasalahan dalam 
media pembelajaran dengan materi
9, 10
f. Pemberian umpan balik terhadap 
latihan soal
11,12,13
Tabel 3 . Kisi-kisi Insrtumen Angket Penguji Kelayakan untuk Ahli Media
No Aspek Indikator Butir
1 Kualitas 
teknis
a. Kejelasan petunjuk penggunaan 1, 2
b. Keinteraktifan media 3, 4
c. Kemudahan pengoperasian 5,6
d. Tampilan materi, soal, dan jawaban 7,8
e. Keterbacaan media 9, 10
f. Kesesuaian tata letak dan visual benda 
dalam media
11, 12
g. Kesesuaian warna 13,14
h. Kesesuaian huruf 15,16
i. Kesesuaian gambar 17,18
j. Kesesuaian Audio 19
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Siswa
No Aspek Indokator Butir
1 Aspek 
Pembelajaran
a. Ketertarikan siswa pada media 
pembelajaran
1, 2 
b. Minat siswa menggunakan media 5, 10
c. Keaktifan siswa dalam pembelajaran 7,8
d. Kefokusan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran
9, 11
2 Aspek Standar 
Isi
a. Kemudahan memahami bahasa yang 
digunakan
6
b. Kemudahan memahami materi yang 
disampaikan
12
3 Aspek Media a. Kemudahan dalam menggunakan 
media
4
b. Kesesuaian gambar dan animasi 3
c. Ketertarikan siswa menggunakan 
media pembelajaran berbasis android
13
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F. Teknik Analisis Data
Data diperoleh dari ahli media dan ahli materi melalui observasi dan 
wawancara berupa masukan dan saran yang selanjutnya digunakan sebagai 
landasan dalam melakukan perbaikan terhadap media pembelajaran yang 
telah dibuat. Data berupa data kualitatif dan kuantitatif untuk mengatahui data 
kualitas produk media pembelajaran dengan kategori sangat layak, layak, 
cukup layak, tidak layak dan sangat tidak layak. Adapun langkah analisis data 
yang dilakukan sebagai berikut.
1. Memproses data pengembangan produk
Data proses pengembangan produk merupakan data deskriptif. 
Data proses pengembangan produk diperoleh dari ahli materi, ahli media
dan siswa berupa masukan. Masukan tersebut digunakan sebagai acuan 
revisi produk.
2. Melakukan penilaian kelayakan produk oleh ahli
Data penilaian kualitas produk diperoleh dari hasil isian angket 
oleh ahli media dan ahli materi. Data selanjutnya dianalisis dengan 
mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan 
ketentuan yang dapat dilihat pada Tabel 6.
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Tabel 5 . Ketentuan pemberian skor
Skor Pertanyaan 
5
4
3
2
1
Sangat Layak
Layak
Kurang Layak
Tidak Layak
Sangat Tidak Layak
b. Menghitungjumlah skor pencapaian per item pernyataan/ 
pertanyaan, per aspek, dan keseluruhan item untuk jumlah total.
c. Menghitung skor pencapaian ideal (maksimal) untuk tiap item, tiap 
aspek pada masing-masing variabel dan juga keseluruhan untuk 
variabel dengan rumus jumlah item x jumlah responden x 5.
Kriteria kelayakan produk secara keseluruhan dapat ditentukan 
dengan mengalikan skor penilaian dengan jumlah indikator yang diukur 
di setiap aspek yang dinilai dikalikan jumlah penilai atau responden 
siswa. Untuk keperluan analisis lebih lanjut seperti membandingkan hasil 
penilaian tiap aspek dengan tingkat kelayakan yang diharapkan, 
digunakan teknik persentase dalam menganalisis data dengan rumus :
Teknik perhitungan persentase berikut ini:
ܲ =ܵ ܵܶܵܯݔ100%
keterangan:
PS = Persentase Skor
ST = Skor Total yang dihasilkan
SM = Skor Ideal (Maksimum) yang seharusnya diperoleh
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digunakan untuk menghitung persentase pencapaian terhadap nilai ideal.
Data yang terkumpul dianalisis dengan analisis deskriptif 
kuantitatif yang disajikan dalam distribusi skor dan persentase terhadap 
kategori dengan skala penilaian yang telah ditentukan.
Persentase penilaian kelayakan dapat dilihat pada tabel dibawah 
ini:
Tabel 6. Penilaian kelayakan
Presentase % Kategori
P  80 Sangat Layak
60 ≤ P < 80 Layak
40 ≤ P <60 Cukup Layak
20 ≤ P <40 Kurang Layak
P <20 Sangat Kurang Layak
Untuk mengetahui kualitas dari produk media yang dikembangkan 
layak atau tidak, maka peneliti menggunakan kriteria minimal penilaian 
yang termasuk kategori “Layak”. Jika penilaian media pembelajaran 
minimal mendapatkan nilai “Layak”, maka media yang dikembangkan 
“Layak” digunakan sebagai media pembelajaran.
3. Menganalisis respon siswa
Data respon siswa diperoleh dari angket kombinasi tertutup dan 
terbuka. Alternatif jawaban yang diberikan pada angket tertutup untuk 
pertanyaan tersebut adalah “Ya” dan “Tidak”. Persentase tiap nomor 
dihitung dengan menggunakan rumus: 
Persentase tiap nomor (%) = 
௃௨௠௟௔௛௦௜௦௪௔௬௔௡௚௠௘௡௝௔௪௔௕௒௔
௃௨௠௟௔௛௦௘௠௨௔௦௜௦௪௔ݔ100%
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Respon siswa dianggap positif bila mendapat persentase ≥ 70%. 
Pada bagian angket tertutup, analisis data yang digunakan menggunakan 
teknik analisis data deskriptif (Khabibah dalam Heri Kiswanto, 2012: 4)
